Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

9. LECKE / UZENTETEK A SZEREPLOK KOzZOTT

10.) Logikai feladat:
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Az alsé sorbdl milyen alakzat keriilhet a kérdGjel helyére

Megoldas:

Miért?

Az eddigi projektekben mindig a zaszléra kattintassal, vagy
valamelyik billenty(izet lenyomadsaval vezéreltiik a szereplGket. Ebben
a leckében akkor fognak valamit csindlni a szerepl6k, ha valamilyen
Uzenetet kapnak, vagy lizenetben kapnak feladatot. A szerepl6k
kommunikdlasahoz szlikséglink van az Gizenetekre.

Tehat ha az egyik szerepl6 programjaba beillesztem a ,kiildj lizenetet: -
Gzenetl- (és varj)”’parancsot, akkor a masik szerepl6 programjanak inditasa, akkor fog megtorténni, ha az
el6z6 programban lefutott ez a rész és megkapja az utasitast!

12.)Gyakorlat: ] [18_talking ~ @

Ebben a feladatban egy beszélgetést fogunk elkésziteni,
ugy hogy a kdzéps6 szerepld reagdl a két masik szerepld
utasitasaral

Ha a lanyra kattintunk bal egérrel, akkor a lany hivja el a
fiut discoba, és a fiu forduljon felé, és mondjon: nemet! Ha
a jobb oldali fidra kattintunk, akkor a kozépsé fia forduljon
oda felé, és mondja, hogy: ,Hat, persze hogy igen! :)”

Kovessiik a kovetkezd utasitasokat!

e A prloglram neve legyen: 18_talking! —— ;; E}m

e A hattér legyen: bedroom1!

e OQlvass be harom szerepl6t: Dee-t; Devin-t; és a
Maya-t!

o A kozépsd fiunak az indulé jelmeze legyen: ,b”
allas! Zaszloéra kattintassal induljon a program!

o A, Dee” szerepl6t tedd az dgy végéhez a minta szerint! ,,Devin”-t tedd a kép bal oldaldra! A lanyt
pedig , lltesd” le az agy szélére!

o Haalany szereplére kattintunk, akkor mondja 2 mdsodpercig, hogy ,Menjiink discoba!”, és kiildjon
egy lUzenetet a kdzépen all6 fiinak! Az Gzenete neve legyen: ,lany_mondja”!

o Amikor a kdzépen all6 fii megkapja az lizenetet, akkor a jelmeze legyen ,,d”, forduljon a lany felé
jobbra, varjon 0,5 mp-et! Majd valtson ,,c” jelmezre, megint varjon 0,5 mp-et! Végil mondja:
,Nem! :)”, 2 masodpercig!

e Ha ajobb oldali fidra kattintunk, akkor jelmeze legyen ,b”, de 0,5 mp mulva véltson ,,a”-ra, és
mondja, hogy: ,,Menjlink el egy focimeccsre!” 2 mp-ig! Kiildjon lGzenetet: ,fiu_mondja” néven!

e Ha megérkezik a kozéps6 fiunak a ,,fiu_mondja” lGzenet, akkor forduljon felé, a jelmeze legyen ,e”;
varjon 1 mp-et, valtson ,a” jelmezre, és végil mondja: ,Hat, persze hogy igen! :)”, 1 mp-ig!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!

(A megoldast a kovetkezd oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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9.) Onallé feladat:

Ebben a feladatban is az tizeneteknek lesz a f6

szerepe!

Az iskola homlokzatdn elhelyezett csengdre

kattintva indul a program! El&szor a lany
meg az iskola ajtéban kicsengetés utdn k
méretben, aztdn a jobb oldal felé egyre

novekedve, mintha kifelé jonne az iskolabdl.

Amikor kiért forduljon meg, és hivja ki a tarsat!
Ez utdn jelenik meg az ajtéban a fid szintén kis
méretben, és el6re jon a tarsdhoz, novekedve!
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Amikor megérkezik egymas mellé a két szerepl6, Szereplok Ujszerepis: & / @l 3

akkor egy parbeszédbe kezdenek! A parbeszéd
végén forduljon meg mind a két szerepl§, és

hagyja el a helyszint, ellenkez6 iranyban!

{

Jatéktér Bell Avery Wal
2 haittér

Ebben a projektben, mar tobb szabadsagot kapsz,
nem lesz annyira kotott, mint eddig! De a minta

alapjan dolgozz!

Készitsd el a programot kovetkezGk szerint:

e A program neve legyen: 19_school_
e A hattér legyen: schooll kép!

finish legyen!

o A hdrom szerepl§ legyen: Bell, Avery Walking, Jamie Walking!

o A program lefutdsa az Gizenetekkel legyen szabalyozva! A szerepl6k egymas utan adjak at a

kovetkezének a parancsokat!

o A pdrbeszédben minimum 4, maximum 6 mondat valtas legyen!

e A programhoz toltsél le az internetrél iskolacsengé hangot, vagy szerezz valahonnan (sajat felvétel)!
Majd toltsd fel a programhoz, és vagd meg 2-3 masodpercesre! Amikor a csengére kattintunk az
induldsnal, akkor szélaljon meg a csengg is!

e Minden kérdéses esetben szabadkezet kapsz! A sebesség ne legyen tul gyors, se tul lassu!

e Teszteld a programot kdzben, és jav
részfeladatok kozott is!

itsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven a
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